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EL JUGAR COMO ACTO «INUTIL>»

Laidea de juego que mas éxito ha
logrado en los ambitos docentes entre
mediados del siglo XX (propagacion
de las corrientes escolanovistas) y
comienzos del siglo XXI (irrupcion
de los «juegos electronicos» cuyo
impacto todavia estd en estudio) es la
de juego «util». Una idea que
comenz0 a gestarse desde los paises
del norte industrializado en forma
coincidente con el apogeo de la
llamada sociedad de consumo. No es
mi intencién establecer una
apresurada relacion causa/efecto pero
interesa tener presente tal
coincidencia, aunque mas no sea para
recordar que cuando la industria (en
este caso la industria de la educacion)
identifica un producto de uso masivo,
los estrategas del marketing se afanan
en saturar el mercado con la
ponderacidon exhaustiva de sus
valores. Libros, revistas, congresos,
cursos, seminarios, ponderaron hasta
niveles de extenuacion las ventajas
utilitarias del juego. La imagen
totémica del juego 1til fue erigida en
cuanto evento de ensefianza hubo
disponible hasta convertirse en un
icono de educacion innovadora.
Encantados con su potencialidad
«positiva» los docentes llevan el juego
hasta la mismisima clase, ¢l espacio
emblematico en donde la escuela
resuelve su funcion mas cotizada: la
ensefianza. Cerremos esta breve
introduccién con una conjetura: la
idea de juego «atil» deviene
representacion hegemonica de lo que
los educadores entienden por jugar en
la escuela; el juego se ha escolarizado.

Si uno observa como se juega en
situaciones diversas termina por darse
cuenta de lo obvio (lo ultimo que

descubriria cl pez es el agua, dicen que
dijo un renombrado epistemologo):
jugar en clase no se «ve» exactamente
igual a jugar apenas traspasadas esas
fronteras. El jucgo del recrco, incluso,
no se ve exactamente igual al juego
del aula, aunque los dos ocurrcn
dentro de la escucla y, por
consiguiente, sujctos al control
institucional. En ¢l dmbito de la clase
(no importa de qué materia, ni sobre
qué tema) si bicn el juego nunca cs
vestido con cl atuendo de los actos
solemnes, suele ser adornado con los
afeites del acto scnsato, racional,
controlado y, por supuesto, util.
Huérfano de una definicion mcjor,
aprovecho una categoria muy
conocida para denominar
provisoriamente tal cjercicio de
cosmeética, lo llamo: «escolarizacion»
del juego. Entendiendo por
«escolarizacion» ese singular proceso
de scleccién/adaptacion de objetivos,
contenidos y métodos que imprime un
sello particular a todo lo que se
propone formalmente desde la
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“la idea de juego
‘autil’ deviene
representacion
hegemonica de lo
que los educadores
entienden por jugar
en la escuela; el
Jjuego se ha
escolarizado”

escucla. Ergo: los juegos del aula se
ven diferentes a los del patio por que
los propositos de una clase y los de
un recrco son diferentes. En otras
palabras, unos estdn mas
escolarizados - supuestamente - que
los otros. La respuesta, jibarizada, da
por ccrrado el debate. Abramoslo de
nuevo.

Supongamos que cl interrogante
ya no cs porqué sc ven diferentes.
Supongamos que ¢l interrogante es en
donde radica la tenue diferencia que
cl observador percibe. Supongamos
que la respuesta es: en el clima de
jucgo. Vale decir: en la subjetiva
sensacion de estar cfectivamente
jugando. Pienso con Munné (1980)
que el jucgo ampliamente entendido
¢s la forma genérica de la'diversion;
por lo tanto, ¢l proposito primigenio
de jugar cs, que duda cabe, divertirse
(asf lo reconocen incluso quienes
introducen ¢l juego en la clase ya que
jugar, sostienen, es una forma
divertida de aprender). El caso es que
hay ocasiones en que el clima de juego
no sc muestra tan divertido. Se plantea
asi una segunda conjetura: el
compromiso con la claboracién de un
producto final utilitario atenta contra
la sensacién de estar, efectivamente,
jugando; al escolarizarse el juego
picrdc su rasgo esencial (y
embriagador diria yo) de acto «inutil».
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"delante de nuestros
ojos, los jugadores
del recreo discuten a
diario si jugaran de
verdad o de mentira
y reconocen la
existencia de, por lo
menos, dos posibles
"modos” de jugar
con significados
paradojales”

Quien acepta voluntariamente
sumergirse en una actividad
connotada como «juego»' lo hace con
la encantadora sensacion de sumarse
a un acto “initil” sabiéndose participe
de una ilusién (en sentido directo: un
juego) transgresora en la que, como
sefiala Bateson, las acciones “no
denotan lo que denotarian aqucllas
acciones en cuyo lugar estin”
(1985:207). Se trata en todo caso de
una mentira aceptada como inocua;
unas veces implicita, otras
explicitamente. La observacidn
sistemadtica permite registrar a los
jugadores del recreo abstraidos en la
construccion de una delicado acuerdo
preliminar: antes de iniciar la accion
neccsitan saber si sc jugara de verdad
o de mentira, si al alguien
verdaderamente perderé o ganard algo
o si lo producido sera s6lo una ilusion
(en sentido directo, dijimos, un jucgo)
que se evaporard sin dejar rastros.
Delante de nuestros ojos, los
jugadores del recreo discuten a diario
sijugaran de verdad o de mentira (algo
impensado en el ambito de la clase) y
rcconocen la existencia de, por lo
menos, dos posibles “modos™ de jugar
con significados paradojales®. Cuando
se jucga de “mentira” los jugadores
saben que se trata solo de un juego
(sobran ejemplos de jugadorcs
marginados por “tomarse el jucgo

.demasiado en serio”). Cuando se

juega “‘cn serio”, en cambio, los
jugadores saben que la cosa no va dc
broma y que allf - literalmente - “no
se juega”. Ahora bien, si como
subraya Bourdicu (1997) los agentes
sociales no acostumbran a realizar

actos gratuitos (digo esto precavido
de no confundir “gratuito” - o
“desinteresado” - con “intil”) los
jugadores que deciden jugar de
mentira encuentran en esta alternativa
un modo diferente de satisfacer deseos
y necesidades. Un modo diferente
regido por una logica particular de
accion que demanda/produce un
clima singular. Un modo, dicho sea
de paso, cuyo espesor como objeto de
estudio los docentes nos estamos
resistiendo tan siquiera a ponderar en
forma exploratoria. Sobre todo desde
que la imagen del juego “util” devino
representacion hegemonica de lo que
se entiende por jugar en la escuela. El
Jjuego, dijimos, se ha escolarizado. En
cse contexto “ mentira” e “inutilidad”
son términos impronunciables y, que
duda cabe, de escaso valor en
términos de marketing. Poco es lo que
se encuentra en libros, revistas,
congresos, cursos y seminarios
cducacionales, acerca de la
embriagadora sensacién del juego
inutil.

' Tal lo sefialado en otras
oportunidades, el término “juego” es
particularmente polisémico. En esta
oportunidad sc habla de juego en
sentido directo de ilusion, ficcion.

* Sobre la idea de “modo de jugar’
venimos trabajando desde hace ya
algunos afios con la publicacién
parciales de algunos de los resultados
obtenidos.
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